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Abstract - The research was motivated by a lack of 
enthusiasm for learning for students because the delivery 
of course material which is considered boring by 
conventional delivery methods without any variation. 
Based on the reason in this study developed a computer-
based digital learning media for Urban Geography course 
material which is a type of development research. The 
result of this research is that the media is easy to use 
learning and increased student motivation to learn which is 
expressed by 97.67% of the students. 
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I. PENDAHULUAN 
Program Studi Pendidikan Geografi sebagai salah 
satu lembaga pendidikan yang mempunyai misi 
mencetak generasi penerus sebagai tenaga pendidik dan 
pengajar ternyata mengalami permasalahan dalam 
proses pembelajarannya. Mahasiswa kurang dapat 
menyerap / memahami materi mata kuliah, kurang aktif 
dalam mengikuti perkuliahan, padahal frekuensi 
kehadiran dosen tergolong tinggi. Kegiatan perkuliahan 
merupakan aktivitas yang kurang menyenangkan bagi 
mahasiswa. Kehadirannya di ruang kuliah hanya 
sekedar memenuhi kewajiban menempuh SKS yang 
telah diambilnya dalam KRS dan perkuliahan dirasakan 
sebagai suatu suapan materi, tanpa adanya aktifitas 
yang lebih atau dengan kata lain mahasiswa kurang 
bahkan tidak memiliki motivasi. Kejenuhan terlihat 
saat mahasiswa menerima materi kuliah. Materi kuliah 
diberikan pada saat perkuliahan berlangsung dan hanya 
bersifat verbal, ceramah, dan sesekali langsung 
dituliskan di papan tulis oleh dosen. Berdasarkan 
analisis keadaan dan hasil wawancara dari beberapa 
mahasiswa, faktor penyebab rendahnya motivasi 
belajar disebabkan mahasiswa kurang tertarik dengan 
model pembelajaran yang dilakukan tanpa adanya 
variasi dalam penyampaian materi perkuliahan.  
Sesuai dengan pemikiran dan kenyataan yang ada, 
kualitas pembelajaran khususnya mata kuliah Geografi 
Pedesaan dan Perkotaan di Program Studi Pendidikan 
Geografi yang seharusnya banyak mengungkap 
permasalahan di desa dan di kota secara visual, saat ini 
belum dilakukan, sehingga perlu adanya pemecahan 
masalah tersebut. Salah satu alternatif pemecahan 
adalah dengan melakukan pengembangan-
pengembangan terhadap sistem pembelajaran yang 
dilaksanakan. Pada pembelajaran untuk mata kuliah ini 
akan dikembangkan media pembelajaran berupa media 
ajar digital berbasis komputer yang disusun 
berdasarkan kisi-kisi materi yang diajarkan di kelas, 
sehingga diharapkan motivasi mahasiswa dalam 
mengikuti perkuliahan bisa meningkat. Tidak bisa 
dipungkiri lagi bahwa dewasa ini, komputer telah 
digunakan dan dirasakan manfaatnya dalam dunia 
pendidikan misalnya untuk tutorial atau inovasi-inovasi 
pembelajaran. Untuk pembelajaran Geografi Pedesaan 
dan Perkotaan, penggunaan komputer menjadi daya 
tarik tersendiri bagi mahasiswa karena adanya 
kemampuan menampilkan visualisasi suatu daerah. 
Sebagai acuan dari hal tersebut, pemerintah pun telah 
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memberikan dorongan untuk penggunaan komputer 
dalam proses pembelajaran seperti yang tertuang dalam 
Kurikulum Berbasis Kompetensi (KBK) untuk mata 
pelajaran Matematika dari SD sampai SMA, yang 
secara eksplisit dinyatakan dalam rambu-rambu nomor 
7 yaitu “Sekolah dapat menggunakan teknologi seperti 
kalkulator, komputer, alat peraga, atau media lainnya 
untuk semakin meningkatkan efektivitas pembelajaran 
...” [1].  Sementara itu, di program studi Pendidikan 
Geografi sendiri telah tersedia komputer beserta 
infocus yang bisa dimanfaatkan sebagai media  
pembelajaran. 
Menurut [1] istilah media berasal dari bahasa Latin 
yang merupakan bentuk jamak dari “medium” yang 
secara harafiah berarti perantara atau pengantar. Makna 
umumnya adalah segala sesuatu yang dapat 
menyalurkan informasi dari sumber informasi kepada 
penerima informasi. Proses belajar mengajar pada 
dasarnya juga merupakan proses komunikasi, sehingga 
media yang digunakan dalam pembelajaran disebut 
media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan 
bagian dari sumber belajar yang merupakan kombinasi 
antara perangkat lunak (bahan belajar) dan perangkat 
keras (alat belajar). 
Secara umum media pembelajaran dapat dipilah 
menjadi istilah-istilah sebagai berikut : 
o Alat peraga adalah alat (benda) yang digunakan 
untuk memperagakan fakta, konsep, prinsip, atau 
prosedur tertentu agar tampak lebih nyata atau 
konkrit. 
o Alat bantu adalah alat atau benda yang 
digunakan oleh guru untuk mempermudah tugas 
dalam mengajar 
o Ausio-Visual Aids (AVA) mempunyai pengertian 
dan tujuan yang sama hanya saja penekanannya 
pada peralatan audio dan visual. 
o Alat bantu belajar yang penekanannya pada 
pihak yang belajar. 
Secara umum, manfaat media dalam proses 
pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara 
guru dan siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan 
lebih efektif dan efisien. Tetapi seara khusus ada 
beberapa manfaat media yang lebih rinci. Kemp dan 
Dayton (dalam [1]) mengidentifikasikan beberapa 
manfaat media dalam pembelajaran yaitu : 
o Penyampaian materi pelajaran dapat 
diseragamkan. 
o Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan 
menarik 
o Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif 
o Efisiensi dalam waktu dan tenaga 
o Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa 
o Media memungkinkan proses belajar dapat 
dilakukan di mana saja dan kapan saja 
o Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa 
terhadap materi dan proses belaar 
o Merubah peran guru ke arah yang lebih positif 
dan produktif. 
Selain beberapa manfaat media seperti yang 
dikemukakan di atas, masih terdapat beberapa manfaat 
praktis. Manfaat praktis media pembelajaran tersebut 
adalah : 
o Media dapat membuat materi pelajaran yang 
abstrak menjadi lebih kongkrit 
o Media juga dapat mengatasi kendala 
keterbatasan ruang dan waktu 
o Media dapat membantu mengatasi keterbatasan 
indra manusia. 
o Media dapat menyajikan obyek pelajaran berupa 
benda atau peristiwa langka dan berbahaya ke 
dalam kelas. 
o Informasi pelajaran yang disajikan dengan media 
yang tepat akan memberikan kesan mendalam 
dan lebih lama tersimpan pada diri siswa. 
Motivasi atau dorongan adalah suatu pernyataan yang 
komplek di dalam suatu organisme yang mengartikan 
tingkah laku terhadap suatu tujuan (goal) atau 
perangsang (incentive). Menurut [2] motivasi belajar adalah 
keseluruhan daya penggerak psikis di dalam diri siswa yang 
menimbulkan kegiatan belajar, menjamin kelangsungan 
kegiatan belajar, dan memberikan arah pada kegiatan belajar 
itu deini mencapai suatu tujuan. Hal yang perlu 
diperhatikan agar bisa terjadi kegiatan belajar pada 
siswa ataupun mahasiswa, maka siswa harus secara 
aktif melakukan interaksi dengan berbagai sumber 
belajar. Perubahan perilaku sebagai hasil belajar hanya 
mungkin terjadi jika ada interaksi antara siswa dengan 
sumber-sumber belajar. Dan inilah yang seharusnya 
diusahakan oleh setiap guru/dosen  dalam kegiatan 
pembelajaran. Peran guru/dosen adalah menyediakan, 
menunjukkan, membimbing, dan memotivasi 
siswa/mahasiswa agar mereka dapat berinteraksi 
dengan berbagai sumber belajar yang ada. Bukan hanya 
sumber belajar yang berupa orang, melainkan juga 
sumber-sumber belajar yang lain. Bukan hanya sumber 
belajar yang sengaja dirancang untuk keperluan belajar, 
melainkan juga sumber belajar yang telah tersedia [3]. 
Penggunaan media pembelajaran atau alat peraga 
belajar pengaruhnya terhadap hasil belajar 
siswa/mahasiswa, telah dilakukan beberapa kajian 
yaitu: 
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Gambar 3. Tampilan salah satu gambar animasi pada sub 
pokok bahasan Pendekatan Morfologis 
 
 
Gambar 4. Tampilan Mobilitas Tempat Tinggal Model 
Turner pada sub pokok bahasan Pendekatan Sistem Kegiatan 
Materi yang disajikan dalam media pembelajaran ini 
terdiri dari materi berbasis teks dan gambar. Semua 
materi bersifat animatif dengan berbagai perpaduan 
warna. Sifat animatif ini akan mengurangi kejenuhan 
dalam mempelajari materi kuliah sehingga akan 
meningkatkan motivasi untuk mempelajarinya. 
Pengujian terhadap media pembelajaran yang 
dihasilkan dilakukan menggunakan dua macam 
pengujian yaitu: 
- di akhir perkuliahan telah dilakukan evaluasi 
terhadap motivasi belajar mahasiswa 
menggunakan angket, dan 
- pengujian terhadap prestasi belajar mahasiswa 
yang dilakukan dengan perbandingan prestasi 
belajar sebelum menggunakan media dan setelah 
menggunakan media. 
Hasil pengujian terhadap kebermanfaatan media 
pembelajaran khususnya dalam kaitannya terhadap 
motivasi belajar mahasiswa diperoleh data bahwa: 
- 97,67% mahasiswa menyatakan media 
pembelajaran ini cocok untuk geografi perkotaan 
- 97,67% mahasiswa merasa senang selama 
mengikuti kuliah geografi perkotaan 
menggunakan media pembelajaran ini 
- Dari segi kemudahan penggunaan media, 9302%  
mahasiswa menyatakan mudah dalam 
menggunakan media ini.  
- Secara keseluruhan, media pembelajaran digital 
ini dapat menambah semangat belajar dan 
meningkatkan motivasi mahasiswa untuk belajar 
mandiri yang dinyatakan oleh 97,67% 
mahasiswa. 
Dari segi prestasi belajar mahasiswa, sebelum 
menggunakan media pembelajaran dicapai rata-rata 
52,88, sedangkan setelah menggunakan media 
pembelajaran dicapai rata-rata 59,29 atau mengalami 
kenaikan sebesar 10,82%. Hal ini menunjukkan adanya 
peningkatan prestasi belajar mahasiswa yang secara 
tidak langsung juga disebabkan karena motivasi belajar 
yang meningkat.  
IV. PENUTUP 
Simpulan dari hasil penelitian ini adalah: 
- Media pembelajaran digital berbasis komputer 
materi kuliah Geografi Perkotaan dapat 
digunakan sebagai media / alat bantu belajar bagi 
mahasiswa Pendidikan Geografi. 
- Media pembelajaran digital mata kuliah Geografi 
Pedesaan dan Perkotaan pokok bahasan Struktur 
Internal dan Pola Keruangan Kota dapat 
meningkatkan motivasi dan semangat belajar 
mahasiswa dalam mempelajari materi kuliah dan 
meningkatkan prestasi belajarnya. 
Berdasarkan hasil dari penelitian ini, disarankan 
pengembangan media pembelajaran ini diterapkan pada 
materi kuliah untuk mata kuliah yang lain sehingga 
mahasiswa akan lebih termotivasi dalam belajar dan 
mudah dalam memperoleh materi kuliah.  
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